Mago Enomante (con postumi da sbornia) 

Come molti abitanti del Regno sanno, il vino e gli alcolici sono l’anima della vita e dello sbraco. Senza alcolici quale divertimento ci 
sarebbe? Questo si chiedono in molti che guardano con sospetto astemi e denigratori di una buona bevuta in compagnia. Che sia un 
liquore, un cordiale o un vinello d’annata, nel Regno di Taglia rifiutare un cicchetto è quantomeno un atto curioso quando non una 
vera offesa. E’ quindi chiaro che maghi esperti nell’arte arcana del vino siano molto apprezzati. Ogni mago di questa scuola ha in 
genere un suo alcolico preferito di cui diventa espertissimo bevitore. 


VECCHIA SPUGNA ARCANA 

Quando accede a questa scuola al 2° livello, il mago acquisisce un rapporto mistico con gli alcolici. Può usare una fiaschetta di vino o 
di liquore come focus arcano (focus arcanolico). Quando lancia un incantesimo può bere un sorso dal suo focus arcanolico e ignorare 
la qualità scadente delle componenti di un incantesimo. Il focus possiede un numero di sorsi pari a 1+modificatore di Intelligenza del 
mago e può essere rabboccato quando il mago termina un riposo lungo. 


SPIRITO TEMULENTO 

Al 2° livello il mago è capace di trasformare la sua sbornia in un’arma. Con un’azione bonus tracanna in un sorso solo tutto l’alcol 
del suo focus arcanolico oppure da una comune fiaschetta di vino o altro alcolico in suo possesso, producendo un potente rutto 
bitonale da vero ubriacone patentato. 

Tutte le creature dotate di udito, di gusto o di olfatto entro 9 metri dal mago devono superare un Tiro Salvezza su Costituzione contro 
la CD del mago oppure subire la condizione di Stordito fino alla fine del turno successivo del mago e danni definiti tirando un d8 
sulla tabella Stili di Ubriacatura. Se lo superano, subiscono solo la metà del danno e la condizione di Spaventato fino alla fine del 
turno successivo del mago. Le creature amiche affrontano il Tiro Salvezza con vantaggio. 

Al termine del suo turno successivo, il mago subisce i postumi da sbornia corrispondenti, i cui effetti, se non diversamente indicato, 
durano fino al completamento di un riposo breve. 

Il mago deve completare un riposo lungo prima di poter utilizzare di nuovo questo privilegio. 


STILI DI UBRIACATURA 


1d8 Condizione Tipo di danno Postumi da sbornia 
etilica 
1 Astemio 2d8 danni da Il mago è fresco come una rosa come se l’alcol per lui fosse acqua di fonte. Recupera in via 
forza permanente tutti i suoi slot incantesimo fino al massimo previsto. 
2 Sobrio 2d8 danni da La salute del mago è ottima come non mai e per lui l’alcol è un toccasana. Recupera in via 
foza permanente tutti i PF fino al massimo previsto. 
3 Alticcio 3d8 danni da Una allegria alcolica avvolge i pensieri del mago, ottenendo vantaggio nei Tiri per Colpire con 
forza armi e incantesimi. 
4 Ebbro 3d8 danni Avvinazzato il giusto, il mago diventa incerto sulle gambe. Ottiene svantaggio nei Tiri per Colpire 
psichici ma anche gli avversari hanno svantaggio nei Tiri per Colpire contro di lui. 
5 Ciucco 3d8 danni Il bruciore di stomaco infiamma corpo e animo del mago. Subisce svantaggio nei Tiri Salvezza 
psichici contro incantesimi ma anche i suoi avversari subiscono svantaggio nei Tiri Salvezza contro i suoi 
incantesimi. 
6 Fradicio 3d8 danni Il comportamento da ubriaco del mago diventa imbarazzante persino per delle canaglie veterane, 
psichici figuriamoci gente più a modo! Il mago e chiunque, amico o nemico, si trovi in sua presenza entro 9 
metri fallisce automaticamente tutte le prove sociali (/nganno, Intimidire, Intrattenere e 
Persuasione). 
7 Sbronzo 4d8 danni Il fegato del mago ormai trasuda alcol anziché bile. Diventa vulnerabile ai danni necrotici e da 
necrotici veleno. Inoltre perde in via permanente tutti gli eventuali PF temporanei. 
8 Strafatto 4d8 danni Il fumi dell’alcol avvolgono lo spirito del mago come un manto oscuro. Non può lanciare 
necrotici incantesimi che richiedano l’uso di uno slot e può lanciare i suoi trucchetti un numero massimo di 


volte pari a 1+bonus competenza+modificatore di Intelligenza. 


IN VINO VERITAS 

AI 6° livello il mago è così immerso nell’alcolismo, ormai simile a un coma etilico, al punto da apprendere nuove e straordinarie 
conoscenze. Quando completa un riposo lungo trascrive sul suo grimorio un numero di incantesimi, scelti da tutte le liste da 
incantatore, pari alla metà arrotondata per difetto del suo modificatore di Intelligenza. Il livello degli incantesimi deve essere pari o 
inferiore al suo bonus competenza. Il mago può lanciare tali incantesimi solo al loro livello più basso senza usare slot incantesimo, 
dopo di che scompaiono dal grimorio e in ogni caso quando completa un riposo lungo. 


